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Gerakan setiap tokoh di dalam animasi ditentukan oleh animator. Di dalam
animasi, kekuatan fisik, gravitasi, usia, keahlian, jenis kelamin, ataupun hukum
fisika tidak membatasi tokoh. Meskipun begitu, untuk menghasilkan suatu
animasi yang bisa dipercaya oleh penonton, setiap gerakan dari tokoh harus
terlihat nyata dan hidup. Untuk mencapai hal ini seorang animator mendasarkan
karyanya pada 12 prinsip animasi. Selain itu, ia harus melakukan studi gerak yang
berarti mengarah pada mengobservasi setiap gerakan secara mendetail. Dalam
pengerjaan karya tugas akhir ini, penulis merancang pergerakan dari hewan
fantasi berupa ular api dan burung es. Kedua hewan ini merupakan representasi
dari teknik yang digunakan oleh tokoh Surya dan Indra saat bermain kelereng.
Dalam merancang gerak tokoh, penulis menggunakan berbagai acuan literatur
serta mengobservasi gerakan hewan dari berbagai media.
Kata kunci : gerak, hewan fantasi, observasi.
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ABSTRACT
An animator creates the movements of each character in animation. There,
physical power, gravitation, age, talent, gender, or even laws of physics doesn’t
hinder the character. Even so, to create believable animation, each and every
motion from the character has to look real and alive. To achieve this, an animator
must design his works based on the twelve principles of animation. Beyond that,
they must also do motion analysis which means observing every movement to the
very details. In this final exam, the writer wishes to design the movements of
mythical creatures in the form of fiery snake and icy bird as the representation of
the main characters’ technique when they’re playing marbles. The writer used
varieties of literature studies and observing animal movements from various
media as data collecting methods.
Keywords : motion, mythical creature, observation.
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